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“Tuntutlah ILMU, sesungguhnya menuntut ilmu adalah pendekatan diri kepada 
ALLAH SWT dan mengajarkannya kepada orang yang tidak mengetahuinya 
adalah SEDEKAH. Sesungguhnya Ilmu pengetahuan menempatkan seseorang 
dalam kedudukan terhomat dan mulia (tinggi). Ilmu pengetahuan adalah 






“Tuntutlah Ilmu. Karena disaat kamu miskin, ilmu akan menjadi hartamu. Dan 






Tiada kata terlambat untuk belajar. Tidak ada kata menyerah untuk belajar. 
Percayalah akan datang kemudahan setelah kesulitan. 
“Karena sesungguhnya, sesudah kesulitan itu ada kemudahan”. 
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Karakteristik matematika yaitu objeknya yang abstrak dan tidak semua objek 
dapat divisualisasikan mengakibatkan sebagian besar kelas VIII A di SMP Dharma 
Wanita 03 Pagelaran berpikir bahwa belajar matematika adalah hal yang 
menakutkan dan membosankan sehingga siswa tidak termotivasi untuk belajar 
matematika. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan media yang dapat 
mensimulasi siswa dalam memahami materi yang dirancang menggunakan 
teknologi komputer, yang memadukan audio dan visual seperti suara, teks, dan 
gambar dalam bentuk animasi 
Penelitian ini merupakan penelitian pengembangan (Research and 
Development) dengan tahapan pengembangan mengacu pada model prosedural 
DDD-E (Decide, Design, Develop, Evaluate) yang terdiri atas empat tahap, yaitu 
tahap penentuan tujuan yang meliputi analisis kurikulum, siswa, dan media 
pembelajaran, tahap desain perencanaan yang meliputi pembuatan flow chart dan 
desain story board, tahap pengembangan yang meliputi proses pembuatan media 
animasi yang dimulai dengan menggambar karakter kemudian pemberian teks, dan 
suara, dan tahap evaluasi.  
Hasil Penelitian menunjukan bahwa terdapat perbedaan secara signifikan nilai 
rata-rata hasil belajar siswa sebelum dan sesudah digunakannya media animasi. 
Perbedaan rata-rata dari sebelum dan sesudah digunakannya media animasi 
menunjukan adanya peningkatan hasil belajar. 
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The characteristic of mathematic that is, its theoretical object, not entire of the 
objects can be visualized, produces most of the VIII A graders in SMP Dharma 
Wanita 03 Pagelaran thought that learning mathematic is a horrifying and 
uninteresting thing, hence they are not motivated to study mathematic. This 
research aims to create the media which can stimulate the students to comprehend 
the material. It is proposed by using computer technology that corresponds audio 
and visual such as sounds, texts, and pictures in a form of animation. 
Research and Development is this research category with development phase 
refer to procedural model DDD-E (Decide, Design, Develop, Evaluate) through 
four phases involved, namely aim decision phase that involves curriculum, students 
and media of learning analysis, design planning phase consist of flow chart build 
and story board design, development phase that contains animation media creating 
process beginning with drawing the character then giving the texts and sounds, and 
evaluation phase.  
This research showed that there was mark difference between before and after 
using animation media showed that there was a learning result significant 
enhancement.    
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